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Oblgkany mnich probuje wezwac zapomniane, plugawe bostwo.
Czy bohaterowie odkryjq zagrozenie i zdotajg go powstrzymac?



Komu bijg dzwony

Jednostrzal przeznaczony jest dla grupy low-
c6w nagrod lub postaci zwigzanych z sitami
policyjnymi. Druzyna otrzymuje cynk od zna-
jomego — do portu kosmicznego przybyl trans-
portowiec z jednym Zywym pasazerem. Reszta,

—

w tym zaloga, zostala zabita przez jakies strasz-
ne monstrum. Policja nie bardzo wie, jak so-
bie poradzi¢ z tym fantem, z pewnoscig bylaby
wdzieczna za wszelka pomoc. Nawet lowcow
nagréd.

PORT KOSMIGCZNY

Lunatyk to olbrzymi, liczacy przeszlo dwie-
$cie metréw dlugoéci, przypominajacy becz-
ke transportowiec diugiego zasiegu. Kurso-
wal regularnie od przeszlo dwunastu lat i ani
razu nie doszlo na jego pokladzie do zadnego
incydentu. Niestety, ostatni kurs przerwal do-
bra passe kapitana Sarica. Jakie§ monstrum,
wezwane zapewne przez kultystow ukrywaja-
cych sie na pokfadzie Lunatyka, zabilo niemal
wszystkich na pokladzie. Ocalal jedynie stary,
$lepy mnich, strzegacy $wietego dzwonu swoje-
go zakonu. Pozostali pasazerowie oraz zatoga —
zgineli. Wszystkie zwloki wygladaja tak samo:
wydrapane oczy, zakrzepla krew przy uszach,
rozerwane wnetrznosci (brak jednak $ladéw

uderzen czy broni dzwigkowej). Kamery nie
nagraly niczego - przez kilka kluczowych go-
dzin na statku panowata ciemno$¢.

Policja zamierza podda¢ statek kwarantan-
nie w obawie przed potworem, ktéry moze gra-
sowacé na jego poktadzie. Gliniarze nie bardzo
wiedza, co zrobi¢ z mnichem - on sam nie pa-
mieta zajécia, a przynajmniej tak twierdzi. Sty-
szat jakies krzyki, ale sam schowat si¢ do kabiny
i zablokowat drzwi. Jako jedyny ocalaly rozu-
mie, ze jest podejrzanym i bedzie wspotpraco-
wal. Prosi jednak o mozliwo$¢ kontynuowania
podrozy, gdy tylko bedzie to mozliwe. Jego ce-
lem jest potozony na dalekiej potnocy, skryty
w gorach klasztor.

CIEMNOSCI

Starzec kryje pewien sekret. Kilkadziesiagt lat
temu, wraz z grupa kultystéw, odprawil mrocz-
ny obrzed, ktéry przebudzil jedno z pomniej-
szych béstw stuzacych Pozeraczowi Swiatéw
- zyjaca ciemnos$¢. Grupa wykorzystywata na-
stepnie monstrum do realizacji wlasnych celow:
szantazowala z jego pomoca wplywowe osobi-
stosci, zabijata wrogdw, umacniata swoja pozy-
cje i chronita sie przed wrogami. Po jakims$ cza-
sie kultysci zrozumieli, Ze to nie potwor byt ich
stuga, lecz oni wykonywali rozkazy ciemno$ci.
Zdotali zapieczetowaé bozka na powrdt w §wie-
tym dzwonie. Przysiegli strzec jego tajemnicy

— ukryli si¢ przed $wiatem na pdinocy Ash, ofi-
cjalnie jako mnisi jakiego$ starozytnego zako-
nu. Inna sekta Pozeracza Swiatéw zdotata jed-
nak wykraé¢ dzwon przed kilkoma miesigcami.
Mnichom udato si¢ odzyska¢ artefakt, jednak
przerwali rytual uwolnienia potwora zbyt p6z-
no - ciemno$¢ czesciowo wyrwala si¢ na swo-
bodg, byla jednak wciaz zwigzana z dzwonem.
Stary mnich mial nadzieje, ze zdota powrdci¢
na Ash zanim potwor odzyska moc. Niestety,
zyjaca ciemno$¢ wymordowata zatoge Lunaty-
ka. Starzec uratowal sie dzieki biciu dzwonu -
jego dzwiek rani i odstrasza potwora.
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—

SLEDZTWO

Grupa zostaje poproszona (lub wynajeta)
do rozwiklania zagadki $mierci pasazeréw Lu-
natyka. Przestuchanie starca nie zdota zapew-
ni¢ wielu informacji — mnich jest przekonany,
ze ludzi zabil jaki§ potwor. Bohaterowie moga
nabra¢ wzgledem niego podejrzen (zrozumie-
ja, ze nie mowi wszystkiego), jednak grozby nie
zmuszg go do wyjawienia prawdy. Starzec uwa-
za, ze jest bezpieczny, a odprawienie rytualu
wigzacego monstrum w dzwonie zakonczy cala
sprawe. Niestety, jest w bledzie — druga komor-
ka wrogiej sekty dowiedziata si¢ o klesce pierw-
szej grupy i planuje kolejng probe kradziezy
dzwonu. Jeden z kultystow caly czas obserwu-
je port, przekazujac reszcie informacje na temat
rozwoju wypadkow.

Postaci graczy majg szans¢ pokrzyzowal te
plany. Dzieki udostepnieniu nagran policji bo-
haterowie moga zorientowac¢ sie, ze jaki$ czas
temu identyczny dzwon opuscil powierzchnie
Ash w towarzystwie kilku podejrzanych typ-
kéw. Przeszukanie planetarnej sieci oraz kar-
totek kryminalnych pozwoli wskaza¢ inne oso-
by, ktére mogly by¢ powigzane z calg sprawa.

Dysponujac kilkoma adresami, grupa moze
sprawdzi¢ swoje podejrzenia. Jesli druzyna be-
dzie miata szczesécie, znajdzie jedna z osob, kto-
re ostatnio pomagaly przy zatadunku dzwo-
nu, na portowych kamerach (wymaga to testu
Spostrzegawczo$ci z modyfikatorem -2). Kul-
tyéci, cho¢ mocni w grupie, z pewnoscia nie
zdolajg zachowa¢ sekretu. Wystarczy, ze jaki$
mniej cierpliwy bohater przylozy bron do skro-
ni jednego z nich, by ten wyjawit cele sekty. Je-
§li druzyna nie wykryje cztowieka krecacego sie
w porcie, zdobycie zrddta informacji trzeba be-
dzie okupic¢ ci¢zka walka - reszta grupy trzyma
sie razem, w dodatku jest calkiem niezle uzbro-
jona i przygotowana na atak.

W miedzy czasie policja zwolni mnicha. Ja-
ki$§ nierozgarniety porucznik uzna, Ze starzec
nie stanowi zadnego zagrozenia, pozwoli mu
opusci¢ port kosmiczny w towarzystwie mlo-
dego akolity i udac sie¢ w swoja strone. Nieste-
ty, bohaterowie dowiedza si¢ o tym dopiero po
kilku godzinach, gdy polcigzaréwka wiozaca
dzwon bedzie juz w potowie drogi do klasztoru.

STARCIE Z SLEPYM BOGIEM

Gdy tylko bohaterowie zrozumieja, ze ce-
lem kultystéw jest mnich i jego $wigty dzwon,
Z pewnoscig rusza w pogon za nieswiadomym
zagrozenia starcem. To dobra okazja do roze-
grania sceny poscigu — waska, oblodzona droga
wijaca sie miedzy gorskimi szczytami to $wiet-
na sceneria pojedynku pomiedzy bohaterami
graczy, a kultystami w wojskowych pojazdach
terenowych. Przeciwnicy s3 raczej marny-
mi kierowcami, wiec bohaterowie nie powin-
ni mie¢ wigkszych probleméw z pozbyciem
sie poscigu — prawdziwe emocje czekaja ich

w klasztorze, gdzie zyjaca ciemno$¢ dotrze na
kilka minut przed nimi.

Gdy bohaterowie ming mury klasztoru,
da si¢ slysze¢ gloény, czysty dzwiek $wiete-
go dzwonu. Na dziedzincu, nieopodal grupki
mnichéw otaczajacych starca, gestnieje chmu-
ra czarnej mgly. Kazde uderzenie serca dzwo-
nu sprawia, ze mrok sie cofa, jakby dzwiek ranit
plugawe bdstwo i sprawial mu wielki bol. Jesli
grupa zblizy sie do mnichéw, potwor zanie-
cha prob zgtadzenia starca i zniszczenia dzwo-
nu. Zaatakuje natomiast bohateréw. Jest bar-
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dzo potezny, lecz jedli grupa zabezpieczyla sie
na ewentualno$¢ walki i zabrata ze sobg sto-
sowny ekwipunek (bron plazmowsa lub mio-
tacz ognia), powinna odstraszy¢, a nawet zabi¢
potwora. Da to mnichom wystarczajaco duzo
czasu na przygotowanie obrzedu, ktdry za-
mknie monstrum na powrét w dzwonie. Oczy-

Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k12, Wigor
k12, Zrecznos¢ k8
Umiejetnosci: Odwaga k10, Spostrzegaw-
cz0$¢ k10, Walka k10
Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymatos¢: 16 (10)
Przewagi: Bez przebaczenia, Czujny, Zapra-
wiony w walce
Zawady: brak
Zdolnosci specjalne:
B Pancerz +10: Mistyczna aura (chro-
ni réwniez przed bronig plazmows).
B Cienista macka: 2k10 obrazen, za-
sieg ataku réwny 6/12/24.
B Nieulekly: Zyjaca ciemnos¢ jest od-
porna na strach i proby woli.
B Nietykalny: Zyjaca ciemnoé¢ da sie
zrani¢ tylko wykorzystujac jej sta-

Cechy: Duch k6, Sila k6, Spryt k4, Wigor
k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Prowadzenie k6,
Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie
k6, Walka k6

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5, Wy-
trzymalo$¢: 5

Przewagi: brak

Zawady: rozne

Sprzet: Pistolet plazmowy, dwie standardo-
we baterie, standardowa tarcza energetyczna.

—

wiscie nie odbedzie si¢ bez kolejnych atakéw
czarnej mgly, miotania ciezkimi przedmiota-
mi, czy nawet prob przekupstwa: plugastwo
bedzie przemawia¢ bezposrednio do umystéw
bohateréw, obiecujac im géry zlota, jesli tylko
przeszkodza mnichom w odprawieniu rytuatu.

bos¢. Zasady Szoku dziatajg normal-
nie.

B Przerazajacy: Kazdy, kto zobaczy
Zyjaca ciemnos¢ musi zda¢ test Od-
wagi z modyfikatorem -2.

B Slabos¢ (bron energetyczna): Bron
energetyczna (w tym ogien i elek-
tryczno$¢) zadaja Zyjacej ciemnosci
normalne obrazenia.

B Slabo$é¢ (Swiety dzwon): Zyjaca
ciemno$¢ nie jest w stanie zblizy¢ sig
bardziej, niz na 12 metréw od miej-
sca, w ktorym brzmi dzwigk dzwo-
nu, ktéry niegdys ja wigzil. Nie moze
ponadto zaatakowa¢ Cienista macka
0s0b, ktore znajduja si¢ nie dalej, niz
dwanascie metréw od tego dzwonu.






